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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk (1) Merancang dan membuat media pembelajaran berbasis Android pada 
mata pelajaran pemrograman dasar kelas X di SMK Negeri 3 Surabaya. (2) Mengetahui perbedaan hasil 
belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis Android dengan yang tidak menggunakan 
media pembelajaran berbasis Android pada mata pelajaran pemrograman dasar kelas X di SMK Negeri 3 
Surabaya. (3) Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis Android pada mata 
pelajaran pemrograman dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 
(R&D). Tahapan penelitian ini yaitu (1) Potensi dan masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, 
(4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Uji coba produk, (7) Analisa dan pelaporan. Analisis data 
menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa, sedangkan untuk mengetahui respon 
siswa menggunakan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Hasil validasi media pembelajaran 
mendapatkan nilai validitas sebesar 93,33% dengan kriteria sangat valid (2) Hasil validasi RPP 
mendapatkan nilai validitas sebesar 96,53% dengan kriteria sangat valid (3) Hasil validasi butir soal 
mendapatkan nilai validitas sebesar 91,67% dengan kriteria sangat valid. (4) Respon peserta didik tentang 
pengembangan media pembelajaran berbasis Android memperoleh rata-rata hasil rating sebesar 92,53% 
dikategorikan sangat baik. 
Kata kunci: Media pembelajaran, Android, Penelitian dan pengembangan, Hasil belajar. 
 
Abstract 
This study aims to (1) Designing and making the Android-based learning media on the subjects of basic 
programming class X SMK Negeri 3 Surabaya. (2) Knowing the difference in learning outcomes of 
students who use Android-based instructional media that does not use Android-based learning media on 
the subjects of basic programming class X SMK Negeri 3 Surabaya. (3) Knowing the students response to 
the Android-based learning media on the subjects of basic programming. The method used is a research & 
development (R&D). Stages of this study are (1) the potential and problems, (2) Data collection, (3) 
Design products, (4) Validation of design, (5) Revision of design, (6) The test product, (7) analysis and 
reporting. The data analysis using t-test to determine differences in student learning outcomes, while to 
know the response of the students using a questionnaire. The results showed that: (1) The results of the 
validation study media to get the validity of 93.33% with a very valid criteria (2) Results of the validation 
RPP get the validity of 96.53% with a very valid criteria (3) Results of the validation items get the 
validity of 91.67% with a very valid criteria. (4) The response of students about the development of 
Android-based learning media earned an average rating of 92.53% results categorized as very good. 
Keywords: Instructional media, Android, Research and development, Learning outcomes 
 
 
PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan bagian terpenting dalam setiap 
individu dan merupakan aspek utama terciptanya sumber 
daya manusia yang berkualitas. Pendidikan harus 
dilaksanakan dengan sebaik-baiknya agar menjadi 
individu yang bermanfaat bagi kehidupan, baik dalam 
kehidupan individu itu sendiri, bangsa maupun negara. 
Dalam pasal 1 undang-undang nomor 20 tahun 2003 
tentang sistem pendidikan nasional menegaskan bahwa: 
“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan negara”. 
Dalam kegiatan pembelajaran, yang memiliki 
peranan sangat penting untuk menarik perhatian siswa 
agar siswa lebih bersemangat dalam memahami materi 
yang disampaikan oleh guru adalah media pembelajaran. 
Menurut Arsyad (2011), “penggunaan media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 
belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologis terhadap siswa”. Sedangkan menurut Sadiman 
(2010), “media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 
ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
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perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.” 
“Untuk kepentingan kemajuan teknologi mobile dan 
meningkatkan keterjangkauan serta kemampuan luas 
mereka, perangkat mobile platform khususnya Android 
telah berubah dari alat komunikasi menjadi alat untuk 
sosialisasi, hiburan, dan belajar. Ini telah sangat merubah 
fungsi dunia, bahkan proses pembelajaran. Belajar 
melalui ponsel atau mobile learning telah menjadi bagian 
dari proses edukatif. Mobile learning atau M-Learning 
adalah jenis e-learning yang memberikan isi pendidikan 
dan pembelajaran materi pendukung melalui perangkat 
komunikasi nirkabel” (Christianne, 2013). Kehadiran M-
Learning memang tidak bisa menggantikan pembelajaran 
langsung dengan tatap muka dalam kelas, melainkan 
hanya sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran 
serta dapat digunakan siswa untuk mempelajari kembali 
materi yang belum dipahami dimanapun dan kapanpun. 
SMK Negeri 3 Surabaya memiliki beberapa 
jurusan, salah satunya adalah Multimedia. Jurusan 
multimedia di SMK Negeri 3 Surabaya khususnya pada 
mata pelajaran pemrograman dasar belum memanfaatkan 
media pembelajaran berbasis Android. Media 
pembelajaran yang diterapkan masih sebatas pada slide 
presentasi power point. Dengan media power point, 
banyak siswa yang kurang memperhatikan penjelasan 
guru. Dari sini dapat dilihat bahwa media power point 
kurang mendorong siswa untuk belajar secara aktif dan 
proses pembelajaran menjadi kurang efektif karena 
materi yang disampaikan tidak dapat diterima secara 
maksimal oleh siswa.  
Berlatar belakang dari melihat perkembangan yang 
semakin pesat, serta kondisi yang ada di SMK Negeri 3 
Surabaya, maka peneliti bermaksud untuk membangun 
suatu media pembelajaran berbasis Android. Peneliti 
membuat suatu bentuk media pembelajaran yang dapat 
menarik minat serta perhatian siswa dalam mempelajari 
mata pelajaran Pemrograman Dasar yaitu 
“Pengembangan media pembelajaran berbasis Android 
pada Mata Pelajaran Pemrograman Dasar Kelas X”. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: (1) Bagaimana prosedur pembuatan 
media pembelajaran berbasis Android pada mata 
pelajaran pemrograman dasar kelas X di SMK Negeri 3 
Surabaya?  (2) Apakah hasil belajar siswa di kelas yang 
menggunakan media pembelajaran berbasis Android 
lebih baik dibandingkan dengan kelas yang tidak 
menggunakan media pembelajaran berbasis Android pada 
mata pelajaran pemrograman dasar kelas X di SMK 
Negeri 3 Surabaya? (3) Bagaimana respon siswa terhadap 
media pembelajaran berbasis Android pada mata 
pelajaran pemrograman dasar? 
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) 
Merancang dan membuat media pembelajaran berbasis 
Android pada mata pelajaran pemrograman dasar kelas X 
di SMK Negeri 3 Surabaya, (2) Mengetahui perbedaan 
hasil belajar siswa yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis Android dengan yang tidak 
menggunakan media pembelajaran berbasis Android pada 
mata pelajaran pemrograman dasar kelas X di SMK 
Negeri 3 Surabaya, (3) Mengetahui respon siswa 
terhadap media pembelajaran berbasis Android pada 
mata pelajaran pemrograman dasar.  
Menurut Sadiman (2010), “media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 
siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.” 
Sedangkan menurut Gerlach & Ely (1971) dalam Arsyad 
(2014) mengatakan bahwa “media apabila dipahami 
secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. 
Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan 
sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, 
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 
menyusun kembali informasi visual atau verbal.” 
Menurut Arsyad (2014), “manfaat dari penggunaan 
media pembelajaran adalah sebagai berikut: (a) Media 
pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses dan hasil belajar. (b) Media 
pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi 
belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan 
lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
(c) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan 
indera, ruang, dan waktu; (d) Media pembelajaran 
memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang 
peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan 
guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui 
karyawisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau 
kebun binatang.” 
Dimyati dan Mudjiono (2006:3-4) menyebutkan 
“hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak 
belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak 
mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. 
Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya 
pengajaran dari puncak proses belajar.” 
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METODE 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk membuat 
media pembelajaran berbasis Android pada mata 
pelajaran pemrograman dasar yang dapat membantu 
siswa Jurusan Multimedia SMK Negeri 3 Surabaya 
dalam proses belajar. Sampel dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas X MM 1 dan X MM 2 SMK Negeri 3 
Surabaya. Dilaksanakan di SMK Negeri 3 Surabaya pada 
semester ganjil tahun ajaran 2016/2017.  
Jenis penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development (R&D). Metode Research and 
Development (R&D) adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2015). 
Langkah-langkah penelitian ditunjukkan pada Gambar 1. 
 
(Sumber: Sugiyono, 2015) 
 
Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan metode 
Research and Development (R&D) 
 
Menurut Sugiyono ada 10 langkah dalam penelitian 
dan pengembagan (Research and Development), karena 
adanya keterbatasan waktu maka penelitian dibatasi 
sampai tahap ke 6 yaitu tahap uji coba produk seperti 
yang ditunjukan pada gambar 1 dan dilanjutkan pada 
tahap analisa dan pelaporan data. Berikut prosedur 
pengembangan media pembelajaran sesuai dengan 
gambar 1. 
Tahap Potensi dan Masalah, Dari hasil wawancara 
yang dilakukan penulis sebelum membuat proposal 
skripsi kepada guru pemrograman dasar, media 
pembelajaran yang diterapkan masih sebatas pada slide 
presentasi power point. Dengan media power point 
banyak siswa yang kurang memperhatikan penjelasan 
guru. Dari sini dapat dilihat bahwa media power point 
kurang mendorong siswa untuk belajar secara aktif. Oleh 
karena itu, peneliti membuat suatu bentuk media 
pembelajaran berbasis Android yang dapat menarik minat 
serta perhatian siswa khususnya dalam mata pelajaran 
Pemrograman dasar. 
Tahap Pengumpulan Data, dalam tahap 
pengumpulan data dilakukan dengan dua langkah, yaitu: 
(1) Survei lapangan, bertujuan untuk mengumpulkan data 
berkenaan dengan perancangan dan pelaksanaan, (2) 
Studi kepustakaan, digunakan untuk mempelajari konsep 
atau teori yang berkenaan dengan media pembelajaran 
berbasis Android yang akan dikembangkan. 
Tahap Desain Produk, Desain produk ini akan 
menggunakan Adobe Flash CS6 sebagai perangkat lunak 
utama dengan menggunakan bahasa pemrograman 
ActionScript 3.0. Di dalam media pembelajaran berbasis 
Android ini terdapat materi, latihan soal dan video 
animasi. 
Tahap Validasi Desain, pada tahap ini desain 
produk akan divalidasikan kepada para ahli. Validasi 
bertujuan untuk memberikan saran atau tanggapan 
terhadap media pembelajaran (produk) yang akan 
dikembangkan. Saran yang diperoleh dari para ahli yang 
berkompeten, bertujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran yang layak. 
Tahap Revisi Desain, setelah produk selesai di 
validasi oleh para ahli, maka akan didapatkan kelemahan 
dari produk tersebut. Kelemahan tersebut selanjutnya 
akan diperbaiki sesuai saran yang diberikan oleh 
validator ahli. Sehingga media pembelajaran yang 
dihasilkan sesuai dan layak untuk digunakan. 
Tahap Uji Coba Produk, uji coba produk akan 
dilakukan dengan cara penginstallan aplikasi ke 
smartphone Android siswa-siswi SMK Negeri 3 
Surabaya. Dan pada saat uji coba dilakukan, siswa 
diberikan instrument berupa angket untuk memberikan 
respon terhadap produk. Hal ini bertujuan untuk 
mengetahui respon siswa terhadap pengembangan media 
pembelajaran berbasis Android dan hasil belajar siswa 
Metode eksperimen menggunakan the randomized 
posttest-only group design. Pada desain ini terdapat dua 
kelompok yang dipilih secara acak. Kelompok 
eksperimen adalah kelompok yang dimana siswanya 
menggunakan media pembelajaran berbasis Android 
sedangkan kelompok kontrol adalah siswa yang tidak 
menggunakan media pembelajaran berbasis Android. 
Setelah itu, kedua kelompok tersebut melakukan post test 
untuk mengetahui hasil belajar masing-masing siswa.  
 
(Sumber: Fraenkel, 2009) 
 
Gambar 2. Quasi Eksperimen Posstest-Only Control 
Group Design 
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah wawancara, tes dan angket. 
Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini 
menggunakan studi pendahuluan untuk mengetahui 
bagaimana proses pembelajaran di SMK Negeri 3 
Surabaya serta mengetahui media apa yang digunakan 
dalam proses pembelajaran.  Tes (post-test) bertujuan 
untuk mengetahui bagaimana pemahaman siswa terhadap 
materi pelajaran setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis Android pada mata pelajaran 
pemrograman dasar. Selain itu, agar dapat diketahui pula 
apakah terdapat peningkatan hasil belajar yang dilihat 
dari perbandingan kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan dari 
media pembelajaran. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis 
penilaian validator, analisis hasil respon siswa dan 
analisis hasil belajar siswa. Untuk menganalisis jawaban 
validator digunakan statistik deskriptif dalam bentuk 
rentang skor sebagai berikut  
 
Tabel 1. Skala penilaian validator 
Kategori Bobot Nilai Presentase (%) 
Sangat Valid 4 82-100 
Valid 3 63-81 
Tidak Valid 2 44-62 
Sangat Tidak Valid 1 25-43 
(Widoyoko, 2012:110) 
 
Jumlah total jawaban validator ditentukan dengan 
mengalikan banyaknya validator dengan bobot nilainya, 
dan menjumlahkan semua hasil nilai produk dari rentang 
skor tabel 1, digunakan rumus sebagai berikut: 
 
Sangat setuju (n Validator)   nx4 
Setuju (n Validator)   nx3 
Tidak setuju (n Validator)    nx2 
Sangat tidak setuju (n Validator)   nx1  + 
 
∑ Jawaban Validator 
(Widoyoko, 2012: 110)  
 
Presentase penilaian validator dihitung dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut : 
 
………(1) 
 
Keterangan : 
PPV = Presentase penilain validator 
∑ Jawaban validator = Jumlah jawaban validator 
∑ Nilai tertinggi validator = Jumlah nilai tertinggi 
validator 
  
Hasil lembar angket respon siswa menunjukkan 
tanggapan siswa terhadap media pembelajaran berbasis 
android.  
Tabel 2. Skala penilaian respon siswa 
Kategori Bobot Nilai Presentase (%) 
Sangat Valid 4 82-100 
Valid 3 63-81 
Tidak Valid 2 44-62 
Sangat Tidak Valid 1 25-43 
(Widoyoko, 2012:110) 
 
Hasil belajar siswa dianalisis dengan uji-t 
(independent sample t-test) yang didahului dengan uji 
persyaratan yaitu, uji normalitas untuk mengetahui 
apakah data berasal dari populasi yang berdistribusi 
normal atau tidak dan uji homogenitas untuk mengetahui 
apakah varians sampel yang digunakan homogen (sama) 
atau tidak. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa 
media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 
pemrograman dasar dengan materi pokok algoritma 
pemrograman. Media pembelajaran terdiri dari beberapa 
halaman, yaitu: halaman utama (home), materi, video, 
soal, profil dan bantuan. Berikut adalah penjelasan dari 
masing-masing halaman dalam media pembelajaran 
berbasis android. 
Halaman utama menampilkan beberapa navigasi 
untuk masuk ke halaman materi, video, soal, profil dan 
bantuan. 
 
Gambar 3. Halaman utama (Home) 
Halaman materi yang ditampilkan pertama kali 
adalah mengenai kompetensi dasar pada materi yang 
dimuat pada media pembelajaran. Selanjutnya akan 
menampilkan beberapa sub bab seperti gambar 5 dan 
dilanjutkan dengan materi-materi berikutnya. 
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Gambar 4. Halaman materi 
 
Gambar 5. Subbab materi 
 
Halaman video menampilkan video animasi 
“algoritma menulis surat” dengan penjelasan dan 
berdurasi kurang lebih 1 menit. 
 
Gambar 6. Halaman video 
 
Halaman soal menampilkan soal-soal evaluasi, 
terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan 4 alternatif pilihan 
jawaban yang ditampilkan secara acak. Jika jawaban 
benar maka nilai bertambah 10 poin tetapi jika jawaban 
salah maka nilai akan tetap tanpa ada pengurangan. 
 
Gambar 7. Halaman soal 
 
Halaman profil menampilkan identitas peneliti 
secara ringkas yang berisikan nama, nomor induk 
mahasiswa (NIM), program studi, alamat email, 
universitas dan foto peneliti. 
 
Gambar 8. Halaman profil 
 
Halaman bantuan menampilkan penjelasan dari 
tiap-tiap tombol (button) yang terdapat pada media 
pembelajaran. 
 
Gambar 9. Halaman bantuan 
 
Hasil penelitian ini diperoleh melalui validasi RPP, 
media, butir soal dan angket respon siswa yang dilakukan 
oleh 3 validator ahli yang terdiri dari 1 dosen Jurusan 
Teknik Informatika UNESA dan 2 guru Program 
Keahlian Multimedia. 
Hasil validasi RPP dari validator pertama adalah 
100%, validator kedua adalah 93.75% dan validator 
ketiga adalah 95.83%. Jika ketiga nilai dirata-rata akan 
menghasilkan nilai 96.53% dengan kriteria sangat valid. 
Hasil validasi media pembelajaran dari validator pertama 
adalah 93.33%, validator kedua adalah 90% dan validator 
ketiga adalah 96.67%. Jika ketiga nilai dirata-rata akan 
menghasilkan nilai 93.33% dengan kriteria sangat valid. 
Hasil validasi butir soal dari validator pertama adalah 
90%, validator kedua adalah 95% dan validator ketiga 
adalah 95%. Jika ketiga nilai dirata-rata akan 
menghasilkan nilai 93.33% dengan  kriteria sangat valid.  
Setelah media pembelajaran divalidasi dan direvisi, 
selanjutnya media pembelajaran diuji cobakan kepada 
siswa dalam proses pembelajaran. Uji coba dilakukan 
pada kelas eksperimen yaitu kelas X MM 1 dengan 
jumlah 32 siswa. Setelah diuji cobakan, setiap siswa 
diberi angket untuk mengetahui respon siswa terhadap 
media pembelajaran, sehingga dapat diketahui penilaian 
siswa terhadap media pembelajaran tersebut. Hasil dari 
masing-masing butir indikator jika dirata-rata akan 
menghasilkan nilai sebesar 92.53% maka media 
pembelajaran berbasis Android ini masuk didalam 
kategori sangat baik. 
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Hasil belajar siswa digunakan untuk mengetahui 
apakah nilai siswa di kelas yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis Android lebih baik dibandingkan 
dengan kelas yang tidak menggunakan media 
pembelajaran berbasis android. X MM 1 dengan jumlah 
32 siswa diteliti sebagai kelas eksperimen, yaitu kelas 
yang menggunakan media pembelajaran berbasis 
Android dalam proses pembelajaran. Kelas X MM 2 
dengan jumlah 40 siswa diteliti sebagai kelas kontrol, 
yaitu kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran 
berbasis Android. 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 
data berasal dari populasi yang berdistribusi  normal atau 
tidak. Hasil dari uji normalitas disajikan pada gambar 10. 
 Gambar 10. Hasil uji normalitas kelas eksperimen 
 
Nilai signifikansi dari pengujian yang telah 
dilakukan dapat dilihat dari hasil P-Value. P-Value pada 
data kelas eksperimen yang ditunjukkan pada gambar 10 
adalah 0.082 (diatas 0.05) yang berarti data tersebut 
berdistribusi normal. 
 Gambar 11. Hasil uji normalitas kelas kontrol 
 
Nilai signifikansi dari pengujian yang telah 
dilakukan dapat dilihat dari hasil P-Value. P-Value pada 
data kelas kontrol yang ditunjukkan pada gambar 11 
adalah 0.087 (diatas 0.05) yang berarti data tersebut 
berdistribusi normal. 
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui 
apakah data yang diperoleh dari kelas eksperimen  dan 
kelas kontrol bersifat homogen (sama) atau tidak. Jika P-
Value F-Test lebih dari 0.05 maka kedua kelompok 
memiliki varians yang sama atau homogen. 
 Gambar 12. Hasil uji homogenitas 
 
Pada gambar 12 menunjukkan bahwa P-Value 
adalah 0.366 (diatas 0.05) yang berarti kelompok kelas 
eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen. 
Uji hipotesis menggunakan uji-t (independent 
sampel t-test). Uji-t digunakan untuk membandingkan 
antara dua keadaan yang berbeda. 
 Gambar 13. Hasil uji hipotesis 
Gambar 13 menunjukkan bahwa rata-rata dari kelas 
X MM 1 (kelas eksperimen) adalah 79.84 dengan standart 
deviasi 7.67 sedangkan rata-rata dari kelas X MM 2 (kelas 
kontrol) adalah 75 dengan standart deviasi 8.99. Hasil 
rata-rata dari kedua kelas menunjukkan bahwa rata-rata 
kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol 
dengan selisih 4.84. Hasil nilai t hitung sebesar 2.47 pada 
degree of freedom (DF) 69 dengan p-value sebesar 0.016 
dimana 0.016 lebih kecil dari pada batas kritis 0.05 
sehingga jawaban hipotesis adalah menerima H1 yang 
berarti terdapat perbedaan mean yang signifikan antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
PENUTUP 
Simpulan 
Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran 
berbasis Android pada mata pelajaran pemrograman 
dasar. Sebelum dilakukan uji coba, media pembelajaran, 
RPP, butir soal dan angket respon siswa divalidasi 
terlebih dahulu oleh 1 dosen Jurusan Teknik Informatika 
UNESA dan 2 guru Jurusan Multimedia di SMK Negeri 
3 Surabaya. Berdasarkan penilaian dari validator, 
presentase media pembelajaran mencapai 93.33%, 
 presentase RPP mencapai 96.53% dan 
presentase butir soal mencapai 93.33%, dengan demikian 
untuk validasi media, RPP dan butir soal memenuhi 
kriteria sangat valid, sedangkan presentase untuk hasil 
respon siswa mencapai 92.53% dengan kriteria sangat 
baik. 
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Analisis hasil belajar siswa menggunakan minitab 
untuk kelas eksperimen mendapatkan rata-rata nilai 
sebesar 78.94 dengan nilai terendah 65 dan nilai tertinggi 
95 sedangkan untuk kelas kontrol, rata-rata nilai sebesar 
75 dengan nilai terendah 60 dan nilai tertinggi 90. Secara 
keseluruhan aspek validitas dan hasil belajar siswa, dapat 
disimpulkan bawha media pembelajaran berbasis 
Android pada mata pelajaran pemrograman dasar ini 
layak digunakan oleh guru maupun siswa. 
Saran 
Untuk pengembangan lebih lanjut, penulis menyarankan 
agar pengembangan media pembelajaran berbasis Android 
pada materi pemrograman dasar ini sebaiknya materi bisa 
diperbaharui secara otomatis dari server namun tetap bisa 
dipelajari secara offline. 
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